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Abstrak 
Pengenalan kampus STMIK GI MDP biasanya hanya melalui brosur atau sosialisasi ke 
sekolah-sekolah untuk mendapatkan informasi dan menarik minta calon mahasiswa untuk 
masuk ke kampus tersebut. Penggunaan teknologi Virtual Reality adalah salah satu cara 
mempromosikan kampus STMIK GI MDP ke seluruh calon mahasiswa dan pengunjung secara 
visualisasi langsung untuk mendapatkan informasi kampus dan minat calon mahasiswa. Pada  
aplikasi ini pengguna diminta untuk mencari informasi yang ada pada setiap lantai kampus 
STMIK GI MDP, setelah pengguna mendapatkan informasi tersebut pengguna akan diberikan 
pertanyaan mengenai  informasi yang telah didapatkan. Agar pengguna tidak mendapatkan 
pertanyaan yang sama berulang kali dibutuhkan sebuah algoritma pengacakan yaitu Linear 
Congruent Method (LCM). LCM merupakan algoritma pengacakan yang menggunakan metode 
bilangan acak. Oleh karena itu, algoritma LCM memberikan bilangan acak untuk pengacakan 
soal seputar kampus STMIK GI MDP. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan metodologi 
prototyping dan dibuat dengan menggunakan software Unity 3D serta bahasa pemrograman 
C#. Hasil implementasi dan pengujian terhadap Algortima LCM menunjukkan algoritma LCM 
dapat mengacak kemunculan soal dan melalui kuesioner didapat kesimpulan bahwa aplikasi VR 
MDP dapat memperkenalkan sekaligus memberikan informasi kampus STMIK GI MDP. 
 
Kata kunci : Pengenalan Kampus, Algoritma Linear Congruent Method (LCM), Virtual Reality. 
 
Abstract 
 The introduction of campus STMIK MDP, usually only through brochures or 
socialization to schools to get information and attract prospective students to join the campus. 
Using Virtual Reality technology is one way to promote STMIK GI MDP campus to all 
prospective students and visitor by direct visualization to get campus information and join 
prospective student’s interest. Within this application, user will prompted to search for 
information on each floor in campus, once user get that information, user will be given the 
questions related to the information that has been obtained. To prevent user getting the same 
question over and over, it takes a randomization algorithm which is Linear Congruent Method 
(LCM) Algorithm. LCM is a randomization algorithm which uses random number method. 
Therefore, the LCM algorithm provides random numbers for scrambling questions about the 
Campus STMIK GI MDP. This application is built using prototyping methodology and created 
using Unity 3D software and C# programming language. The conclusion from the 
implementation and testing on LCM algorithm is that LCM algorithm can do scrambling 
question. By questionnaire result, VR MDP application can introduce and provide information 
of STMIK GI MDP campus. 
 
Keywords : Campus Introduction , Linear Congruent Method  (LCM)  Algorithm, Virtual 
Reality. 
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1. PENDAHULUAN 
 
nformasi mengenai kampus STMIK GI MDP merupakan suatu hal yang penting untuk 
memberikan pemahaman atau informasi kepada calon mahasiswa atau pengunjung mengenai 
STMIK GI MDP. Banyak calon mahasiswa atau pengunjung hanya melihat brosurnya saja 
tanpa bisa membayangkan kampus STMIK GI MDP itu seperti apa. Ada juga calon mahasiswa 
baru hanya mendengar sosialisasi dari bagian pemasaran STMIK GI MDP. Untuk membantu 
mereka agar bisa mengenal kampusnya seperti apa dengan cara visualisasi langsung, jadi 
mereka seolah-olah berada di kampus tersebut untuk mendapatkan informasi dengan jelas. 
Linear Congruent Method (LCM) merupakan algoritma pengacakan menggunakan 
metode bilangan acak. Algoritma ini digunakan untuk pengacakan soal pada pengenalan 
kampus agar pengguna tidak mendapatkan pertanyaan yang berulang. Virtual Reality 
merupakan teknologi terbaru dimana pengguna bisa berinteraksi langsung dengan objek yang 
disimulasikan, seolah-olah pengguna merasakan berada dalam keadaan sebernanya. Pengguna 
juga bisa mendengarkan suara yang dihasilkan oleh sistem melalui headphone. Pengguna bisa 
merasakan seperti apa kampus STMIK GI MDP itu tanpa harus berada di lokasi kampusnya. 
Telah ada beberapa penelitian mengenai pengacakan soal ujian seperti yang dilakukan 
oleh Palupi Tria Wardani, dengan judul “Implementasi Linear Congruent Method untuk 
Pengacakan Soal Ujian pada Aplikasi Belajar Hiragana”. Hasil dari penelitian tersebut adalah 
Linear Congruent Method telah berhasil mengacak soal [1]. 
Penelitian yang dilakukan oleh Hepy Triyuliastin, “Perancangan Aplikasi Kuis 
Wawasan Kebangsaan Menggunakan Metode Linear Congruent Method (LCM)”.  Hasil  dari  
penelitian ini adalah terbukti efektif untuk pengacakan nomor soal. Dari 120 soal yang ada pada 
database yang diacak dibagi menjadi 3 tingkat kesulitan dengan pengacakan sebanyak 30 kali, 
40 kali, 50 kali. Maka hasil persentase adalah 100 %  tidak terjadi pengulangan [2]. 
 Pada tahun 2013 dan 2014, penelitian yang dilakukan oleh Darma Perwira Hasibuan 
dan Daniel Munthe menerapkan algoritma linear congruent method untuk simulasi pengacakan 
soal tryout dalam membentuk paket soal ujian nasional dan soal tryout snmptn pada bimbingan 
belajar dan pemantapan Quin Medan [3][4]. 
 Pada tahun 2014, penelitian yang dilakukan oleh Afrian dan Andriansyah  menerapkan 
algoritma linear congruent method dalam membuat game edukatif asah otak tebak kata berbasis 
android  untuk mencerdaskan penerus bangsa dan Negara dan membangun sebuah aplikasi 
pembelajaran untuk mempermudah belajar bahasa inggris untuk anak-anak dalam membantu 
penalaran dan wawasan dalam berbahasa inggris [5]. 
 Penelitian yang dilakukan oleh Chung-Chih Li dan Bo Sun dalam membuat aplikasi 
kriptografi menggunakan metode linear congruent method untuk proses enksripsi pada email 
[6].  
Dengan penjelasan di atas, pengembangan aplikasi ingin membuat aplikasi pengenalan 
kampus STMIK GI MDP menggunakan teknologi virtual reality dengan konsep yaitu pemain 
mendapatkan informasi seputar kampus STMIK GI MDP kemudian diberi pertanyaan yang 
bermaksud untuk mengkonfirmasi. Agar tidak mendapatkan pertanyaan yang berulang salah 
satu metode pengacakan yang dapat digunakan adalah Algoritma LCM karena banyak sekali 
digunakan pada saat ini dan cocok untuk pengacakan soal-soal pertanyaan. Kemudahan 
implementasi dan kecepatannya merupakan faktor utama mengapa LCM digunakan. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah metodologi 
prototyping. Metodologi prototyping adalah bagian dari produk yang mengekspresikan logika 
maupun fisik antarmuka eksternal yang ditampilkan[7]. Konsumen potensial menggunakan 
prototyping dan menyediakan masukan untuk tim pengembang sebelum pengembangan skala 
besar dimulai. Melihat dan mempercayai menjadi hal yang diharapkan untuk dicapai dalam 
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prototyping. Dengan menggunakan pendekatan ini, konsumen dan tim pengembang dapat 
mengklarifikasi kebutuhan dan intepretasi [7]. 
2.1 Perencanaan Prototyping 
Pada tahap ini rancangan yang dilakukan adalah menentukan informasi apa saja yang 
harus diberikan kepada pengguna serta membuat soal tentang pengengenalan kampus 
STMIK GI MDP serta menentukan alur aplikasi dan membuat rancangan flowchart 
algoritma LCM. 
2.1.1 Flowchart Permainan 
Gambar 1 menjelaskan bagaimana alur permainan setelah pengguna melihat beberapa 
menu yang berisikan tombol mulai, tombol lanjutkan, tombol tutorial, tombol tentang, dan 
tombol keluar. Ketika pengguna mengarahkan titik fokus kearah tombol mulai pengguna akan 
langsung memasuki lantai 1 dari kampus STMIK GI MDP dan diminta mencari informasi yang 
terdapat ruangan pada lantai 1 setelah pengguna mendapatkan informasi pengguna akan diberi 
pertanyaan secara acak, pertanyaan tersebut diacak menggunakan algoritma LCM mengenai 
informasi yang telah pengguna dapatkan.Ketika pengguna mengarahkan ke tombol lanjutkan 
pengguna akan langsung masuk ke lantai terakhir pengguna memainkan aplikasi.Ketika 
pengguna mengarahkan titik fokus kearah tombol tutorial pengguna akan langsung diberi 
informasi cara memainkan permainan aplikasi pengenalan kampus berbasis virtual reality dan 
pada menu tutorial terdapat submenu tombol keluar untuk kembali ke menu utama.Ketika 
pengguna mengarahkan titik fokus ke tombol tentang pengguna akan mendapatkan informasi 
tentang aplikasi dan tentang pembuat aplikasi serta memiliki submenu keluar untuk kembali ke 
menu utama.Terakhir saat pengguna mengarahkan titik fokus ke tombol keluar pengguna akan keluar 
dari aplikasi. 
 
 
Gambar 1. Flowchart Permainan 
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2.1.2 Flowchart Algoritma  
Gambar 2 merupakan flowchart algoritma  LCM dari aplikasi VR MDP. Langkah 
pertama melakukan input variabel a, c, dan m, pemilihan konstanta a, c, dan m menentukan 
hasil bilangan acak yang benar-benar tidak terjadi pengulangan. Setelah menentukan konstanta 
a, c dan m dilanjutkan menentukan panjang bilangan acaknya dan langsung bilangan tersebut 
dimasukan ke rumus dari algoritma LCM maka akan kelur hasil bilangan acak yang tidak terjadi 
pengulangan. 
 
Gambar 2. Flowchart Algoritma LCM 
 
2.2  Medesain Prototyping 
 Pada tahap ini membuat rancangan mengenai aplikasi yang akan dibuat yang berfokus 
pada penyajian aplikasi dan scenario aplikasi dengan cara merancang tampilan interface 
sementara. Pada tahap ini penulis mendesain menggunakan unity 3D. Menurut Arya Pranata 
(2015, h.1) unity 3D adalah game engine yang dikembangkan oleh Unity Technologies. 
Software  ini pertama kali diluncurkan pada tahun 2005 dan menjadi salah satu dari sekian 
banyak game engine yang dipakai oleh banyak pengembang game profesional di dunia. Dengan 
menggunakan kecanggihan fitur-fiturnya dan juga kecepatan kerja yang tinggi, unity dapat 
menciptakan sebuah program interaktif tidak hanya dalam 2 dimensi, tetapi juga dalam bentuk 3 
dimensi [8].  
 
2.3 Membangun Prototyping 
 Pada tahap ini, desain prototype yang sudah dirancang sementara ataupun sudah jadi 
akan dilakukan pengkodean ke dalam bahasa pemrograman C#. Menurut Adi Nugroho (2010, 
h.301) bahasa pemprograman C# dirancang oleh Microsoft Corp sebagai bahasa pemrograman 
yang sangat berdaya-guna, aman, serta mudah digunakan. Sebagai bagian dari platform. NET, 
bahasa pemrograman C# dirancang sedemikian rupa untuk bekerja dengan sangat baik diatas 
framework .NET yang mampu digunakan untuk menulis perangkat lunak handal demi layanan 
yang cepat. Bahasa pemograman C# juga dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi 
sarana bergerak (mobile application), aplikasi berbasis web (web-based applications), serta 
aplikasi-aplikasi berskala besar [9].  
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2.4 Evaluasi Prototyping 
Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap rancangan aplikasi pengenalan kampus 
STMIK GI MDP berbasis virtual reality. Dengan melakukan penambahan material dan 
membuat objek lebih detail dari sebelumnya. 
 
2.5   Pengujian Sistem 
Pada tahap ini, pembuat aplikasi membutuhkan masukan dari responden yang dapat 
dipercaya akan membantu perbaikan aplikasi yang lebih baik. Selain menggunakan black box 
testing, pembuat aplikasi juga menggunakan pengujian dengan cara kuesioner yang nantinya 
data hasil kuesioner tersebut dimanfaatkan untuk uji coba program.  
 
2.6  Pengembangan Sistem 
Dalam tahap ini, sistem yang sudah dibangun dikembangkan dan digunakan oleh 
pengguna sesuai dengan kebutuhan dan manfaat aplikasi pengenalan kampus STMIK GI MDP 
berbasis Virtual Reality. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Coding Algoritma Linear Congruent Method 
Berikut merupakan coding dari algoritma linear congruent method pada aplikasi VR 
MDP yang dapat dilihat pada gambar 3.3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Coding Algoritma Linear Congruent Method 
 
3.2 Simulasi Pengacakan Algoritma LCM 
Simulasi pengacakan algoritma LCM dengan 30 soal yang akan diacak dengan 
menentukan nilai a = 1, c = 7, m = 30 serta menentuka nilai ?? = 6 dengan rumus: 
??????? = (??? + ???)?(???? ) 
X(1) = (1 (6) + 7 ) mod 30  =  13 
X(2) = (1 (13) + 7 ) mod 30  =  20 
X(3) = (1 (20) + 7 ) mod 30  =  27 
X(4) = (1 (27) + 7 ) mod 30  =  4 
X(5) = (1 (4) + 7 ) mod 30  =  11 
X(6) = (1 (11) + 7 ) mod 30  =  18 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 
public class LCM : MonoBehaviour { 
 public int jumlah_soal; 
 public static int[] Xn; 
 public int a,c,m; 
 void Start () { 
  Xn = new int[jumlah_soal]; 
  acak (); 
 } 
 void acak(){ 
  Xn[0] = Random.Range (0, jumlah_soal-1); 
  //Debug.Log (Xn [0]); 
  for (int i=1; i<jumlah_soal; i++) { 
   Xn[i]=((a*Xn[i-1])+c)% m; 
   Debug.Log(Xn[i]); 
  } 
 } 
} 
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X(7) = (1 (18) + 7 ) mod 30  =  25 
X(8) = (1 (25) + 7 ) mod 30  =  2 
X(9) = (1 (2) + 7 ) mod 30  =  9 
X(10) = (1 (9) + 7 ) mod 30  =  16 
X(11) = (1 (16) + 7 ) mod 30  =  23 
X(12) = (1 (23) + 7 ) mod 30  =  0 
X(13) = (1 (0) + 7 ) mod 30  =  7 
X(14) = (1 (7) + 7 ) mod 30  =  14 
X(15) = (1 (14) + 7 ) mod 30  =  21 
X(16) = (1 (21) + 7 ) mod 30  =  28 
X(17) = (1 (28) + 7 ) mod 30  =  5 
X(18) = (1 (5) + 7 ) mod 30  =  12 
X(19) = (1 (12) + 7 ) mod 30  =  19 
X(20) = (1 (19) + 7 ) mod 30  =  26 
X(21) = (1 (26) + 7 ) mod 30  =  3 
X(22) = (1 (3) + 7 ) mod 30  =  10 
X(23) = (1 (10) + 7 ) mod 30  =  17 
X(24) = (1 (17) + 7 ) mod 30  =  24 
X(25) = (1 (24) + 7 ) mod 30  =  1 
X(26) = (1 (1) + 7 ) mod 30  =  8 
X(27) = (1 (8) + 7 ) mod 30  =  15 
X(28) = (1 (15) + 7 ) mod 30  =  22 
X(29) = (1 (22) + 7 ) mod 30  =  29 
Dari hasil simulasi angka acak yang dibangkitkan : 13, 20,  27, 4, 11, 18, 25, 2, 9, 16, 
23, 0, 7, 14, 2, 28, 5, 12, 19, 26, 3, 10, 17, 24, 1, 8, 15, 22, 29 dan tidak ada kemunculan nilai 
yang sama saat melakukan 30 kali pengacakan menggunakan algoritma LCM. 
 
3.5 Tampilan Aplikasi 
3.4.1 Tampilan Menu Utama 
Tampilan halaman menu utama merupakan tampilan awal saat aplikasi dijalankan. 
Terdapat lima tombol pilihan, yaitu mulai, lanjutkan, tutorial, tentang, dan tombol keluar. 
Tampilan halaman menu utama dapat dilihat pada Gambar 4. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
         Gambar 4. Tampilan Halaman Menu Utama 
3.4.2 Tampilan Mendapatkan Informasi 
Tampilan saat pengguna mendapatkan informasi dari objek dapat dilihat pada Gambar 
5. 
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  Gambar 5. Tampilan Mendapatkan Informasi 
3.4.3 Tampilan Mendapatkan Pertanyaan 
Tampilan saat pengguna mendapatkan pertanyaan dari karakter dapat dilihat pada 
Gambar 6. 
 
           Gambar 6. Tampilan Mendapatkan Pertanyaan 
3.4.4 Tampilan Mendapatkan Misi 
Tampilan saat pengguna misi pada saat mulai permainan dapat dilihat pada Gambar 7. 
 
             Gambar 7. Tampilan Mendapatkan Misi 
3.4.5 Tampilan Jawaban Benar dan Jawaban Salah 
Tampilan saat pengguna misi pada saat mulai permainan dapat dilihat pada Gambar 7. 
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   Gambar 8. Tampilan Jawaban Benar dan Jawaban Salah 
 
3.3 Pengujian Algoritma LCM 
Pengujian algoritma LCM dengan ketentuan nilai a=1, c=7 dan m=30 dengan 
menentukan nilai X0 = 4 dapat dilihat Tabel 3.1. 
 
Tabel 3.1 Pengujian Algoritma LCM 
Pengujian 
N Xn 
0 4 
1 11 
2 18 
3 25 
4 2 
5 9 
6 16 
7 23 
8 0 
9 7 
10 14 
11 21 
12 28 
13 5 
14 12 
15 19 
16 26 
17 3 
18 10 
19 17 
20 24 
21 1 
22 8 
23 15 
24 22 
25 29 
26 6 
27 13 
28 20 
29 27 
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3.4 Pengujian Dengan Kuesioner 
Kuesioner diberikan kepada 30 calon mahasiswa untuk memberikan penilaian terhadap 
aplikasi yang telah dibuat dengan menggunakan teknologi virtual reality. Berikut hasil 
pembahasannya: 
 
     Gambar 8. Hasil Pengujian Kuesioner Kepuasan Pengguna Aplikasi 
Hasil pengujian kuesioner kepuasan pengguna aplikasi menunjukan hampir semua calon 
mahasiswa setuju dan puas terhadap aplikasi yang telah dibuat. 
 
 
         Gambar 9. Hasil Pengujian Kuesioner Tampilan Aplikasi 
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Hasil pengujian kuesioner tampilan aplikasi menunjukan banyak calon mahasiswa 
setuju dan ada juga yang kurang setuju karena tampilan aplikasi belum menyerupai bentuk 
aslinya. 
 
 
Gambar 10. Hasil Pengujian Kuesioner Ketertarikan Pengguna 
Akan Kampus 
 
Hasil pengujian kuesioner ketertarikan pengguna akan kampus menunjukan hampir 
semua calon mahasiswa tertarik akan aplikasi yang telah dibuat untuk memperkenalkan kampus.  
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil proses implementasi dan uji coba yang dilakukan, dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut: 
1. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, Algortima LCM mampu mengacak 
kemunculan soal yang akan diberikan oleh pengguna. 
2. Berdasarkan hasil kuesioner, pengenalan kampus dengan teknologi virtual reality dapat 
membantu calon mahasiswa dan pengunjung merasakan langsung kampus STMIK GI 
MDP itu seperti apa serta dapat dengan jelas mendapatkan informasi dari kampus STMIK 
GI MDP. 
3. Aplikasi VR MDP diharapkan dapat membantu calon mahasiswa mengenal kampus 
STMIK GI MDP mulai dari fasilitas, kegiatan mahasiswa, bangunan gedung sampai 
mengenai kegiatan belajar mengajar. 
 
5. SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan untuk pengembangan aplikasi berikutnya adalah: 
1. Membuat design objek yang terdapat pada aplikasi lebih detail lagi agar dapat menyerupai 
bentuk aslinya. 
2. Membuat karakter yang ada pada aplikasi lebih berinteraksi dengan pengguna supaya 
pengguna lebih merasakan seperti berada di kampus yang sebenarnya. 
3. Untuk pengembangan selanjutnya disarankan membuat skala yang sebenarnya agar dapat 
menyerupai ruangan serta koridor sebenarnya. 
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